
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบรายงานผลงานวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาแพร่ 

 

1. ข้อมูลทั่วไป 
 1.1 ชื่อโรงเรียน : โรงเรยีนถ่ินโอภาสวิทยา สำนกังานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษาแพร่ 
 1.2 ประเภทของผลงาน 
   ประเภทผลงานที่เกดิจากการส่งเสริม สนับสนุน/ขับเคลื่อน/นิเทศ  

 การจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก Active Learning ของผู้บริหาร 
    ผลงานประเภทการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน 
     กลุ่มสาระการเรียนรู/้กิจกรรม วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

2. รายละเอียดของผลงาน 
 2.1 ชื่อผลงาน : กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง เรื่อง โครงงานคอมพวิเตอร์ 
 2.2 ข้อมูลผู้จัดทำผลงาน/ผู้นำเสนองาน 
  ชื่อ - สกุล  นายณภัทร เหมืองทอง 
  ตำแหน่ง  ครูอัตราจา้ง 
  โทรศัพท์มือถือ 0 
  E-mail  cc@gmail.com 
 

3. รายงานผลงานวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 
 3.1 ความสำคัญของผลงาน 
  3.1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
  3.1.2 แนวคดิและหลักการสำคัญ 
 3.2 จุดประสงค์และเป้าหมายของผลงาน 
  3.2.1 จดุประสงค ์
  3.2.2 เป้าหมาย 
 3.3 กระบวนการผลิตงานและขั้นตอนการดำเนินงาน 
  3.3.1 การออกแบบผลงาน 
  3.3.2 การดำเนินงานตามกิจกรรม 
  3.3.3 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 
  3.3.4 การใช้ทรพัยากร 
 3.4 ผลการดำเนินงานและประโยชน์ที่ได้รับ 
  3.4.1 ผลที่เกดิตามจุดประสงค์ 
  3.4.2 ผลที่เกดิตามเป้าหมาย 
  3.4.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 



 3.5 ปัจจัยความสำเร็จ 
 3.6 บทเรียนที่ได้รับ 
 3.7 ข้อเสนแนะ 
 3.8 การเผยแพร่/การได้รับมอบหมาย/รางวัลที่ได้รับ 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



1. ความสำคัญของผลงาน 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ในยุคการศึกษา 5.0 ที่เน้นการสร้างนวัตกรรม วิชา โครงงานคอมพิวเตอร์ ถือเป็นหัวใจสำคัญ
ของการบ่มเพาะทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) และทักษะการแก้ปัญหาขั้นสูง 
อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา พบประเด็นปัญหาสำคัญที ่ส่งผลต่อประสิทธิภาพ  
การเรียนรู้ของนักเรียน ดังนี้ 

1) ความซับซ้อนของมโนทัศน์เชิงนามธรรม (Abstract Concept Complexity) เนื้อหาเรื่อง
โครงงานคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยขั้นตอนที่ซับซ้อน ตั้งแต่การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบสถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ ไปจนถึงการเชื่อมโยงระบบฮาร์ดแวร์ นักเรียนส่วนใหญ่มักประสบปัญหา "มองภาพไม่ออก"  
ว่าส่วนประกอบต่าง ๆ ทำงานร่วมกันอย่างไร ส่งผลให้การเขียนผังงาน (Flowchart) หรือการออกแบบระบบ 
(System Design) ผิดพลาดตั้งแต่ต้นน้ำ 

2) ข้อจำกัดของสื่อการสอนแบบดั้งเดิม (Limitations of Traditional Media) การใช้เพียงตำรา 
ภาพ 2 มิติ หรือวิดีโอสาธิต ไม่สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้แบบ Interactive ได้ นักเรียนทำได้เพียง  
"ดู" แต่ไม่ได้ "สัมผัส" หรือ "ควบคุม" สภาพแวดล้อม ทำให้ขาดความกระตือรือร้นและไม่เกิดการเรียนรู้เชงิลึก 
(Deep Learning) 

3) อุปสรรคด้านทรัพยากรและความเสี่ยง (Resource & Risk Constraints) ในการทำโครงงาน
คอมพิวเตอร์บางประเภท เช่น IoT หรือ Robotic การทดลองกับอุปกรณ์จริงอาจมีข้อจำกัดเรื่องงบประมาณ 
หรือความเสี่ยงที่อุปกรณ์จะเสียหายจากการต่อวงจรผิดพลาด ทำให้นักเรียนเกิดความกังวลและไม่กล้าที่จะ
สร้างสรรค์ไอเดียใหม่ ๆ (Fear of Failure) 

4) ความจำเป็นในการปรับตัวสู่โลกเสมือน (Digital Transformation in Education) การนำ
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR หรือ Augmented Reality: AR) เข้ามาใช้ ไม่ใช่เพียงเพื่อความ
ทันสมัย แต่เป็นการสร้าง "พื้นที่การเรียนรู้ที่ไร้ขีดจำกัด" ( Immersive Learning Environment) เพื่อทลาย
กำแพงระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติ ช่วยให้นักเรียนสามารถจำลองโครงงานคอมพิวเตอร์ในโลกเสมือนได้
อย่างแม่นยำก่อนลงมือทำจริง 

จากสภาพปัญหาและข้อจำกัดที่กล่าวมาข้างต้น ผู้จัดทำจึงเห็นความสำคัญในการยกระดับคุณภาพ
การเรียนรู้ในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยมุ่งเน้นการแก้ปัญหาที่ต้นเหตุคือการทำให้เนื ้อหาที่เป็น
นามธรรมกลายเป็นภาพเชิงรุกที่จับต้องได้ จึงได้พัฒนา "กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื ่อเสมือนจริง  
เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์" ขึ้น สื่อการสอนในรูปแบบเสมือนจริงนี้ จะทำหน้าที่เป็นสะพานเชื่อมระหว่างองค์
ความรู้เชิงทฤษฎีและการประยุกต์ใช้จริง โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สำรวจโครงสร้างของโครงงานคอมพิวเตอร์  
ผ่านประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริง (Immersive Experience) เพื่อลดภาระทางสมองในการตีความเนื้อหา 
เพิ่มความมั่นใจในการทดลองสร้างสรรค์ชิ้นงาน และกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจในการพัฒนานวัตกรรม
คอมพิวเตอร์ที่ตอบโจทย์ความต้องการของสังคมในยุคดิจิทัลอย่างแท้จริง 

 
 



1.2 แนวคิดและหลักการสำคัญ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้ ขับเคลื่อนด้วยชุดแนวคิดทางพื้นฐานการศึกษาและเทคโนโลยีที่

เข้มแข็ง ดังนี้ 
1) ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) อ้างอิงแนวคิดของ 

David Kolb ที่เน้นว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นจากการ "ลงมือทำ" และ "การสะท้อนคิด" โดยสื่อเสมือนจริงจะเขา้มา
ทำหน้าที่เป็น 

1.1) Concrete Experience นักเรียนได้เข้าไปสัมผัสแบบจำลองโครงงาน 3 มิติ ที่จับต้องได้
ในโลกเสมือน 

1.2) Active Experimentation: นักเรียนสามารถทดสอบสมมติฐาน เช่น "ถ้าเปลี ่ยน
เซนเซอร์ตัวนี้ ระบบจะทำงานอย่างไร?" ได้ทันทีในสภาพแวดล้อมจำลอง 

2) การเรียนรู้แบบ Immersive Technology (VR/AR) หลักการสำคัญคือการสร้างสภาวะ 
"ความรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานที่จริง" (Sense of Presence) ซึ่งประกอบด้วย 

2.1) Spatial Visualization การทำให้ข้อมูลที่ซับซ้อนแสดงผลออกมาในรูปแบบพื้นที่มิติ 
ช่วยให้สมองจดจำและเข้าใจโครงสร้างระบบคอมพิวเตอร์ได้รวดเร็วกว่าการอ่านตัวหนังสือ 

2.2) Interaction Design การออกแบบให้สื่อสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้ (เช่น การคลิกเพือ่
ดูคำอธิบายโค้ด, การลากวางชิ้นส่วนคอมพิวเตอร์) ซึ ่งจะเปลี่ยนจากบทบาท "ผู ้รับชม" เป็น "ผู ้ควบคุม
สถานการณ์" 

3) การเรียนรู้แบบ Immersive Technology (VR/AR) หลักการสำคัญคือการสร้างสภาวะ 
"ความรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานที่จริง" (Sense of Presence) ซึ่งประกอบด้วย 

3.1) Prototyping (การสร้างต้นแบบ) นักเรียนใช้ VR/AR ในการจำลองรูปลักษณ์และ
ฟังก์ชันของโครงงาน (Virtual Prototype) ทำให้เห็นจุดบกพร่องของโครงงานได้ตั ้งแต่ยังไม่เสียเงินซื้อ 
อุปกรณ์จริง 

3.2) Ideation (การสร้างสรรค์ไอเดีย) พื้นที่เสมือนช่วยให้การระดมสมองมองเห็นภาพรวม
ของโครงงานที่กว้างขึ้น ไม่ยึดติดกับรูปแบบเดิม ๆ 

4) ทฤษฎีสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ตามแนวคิดของ Seymour Papert ที่เชื่อ
ว่าการเรียนรู้จะดีที่สุดเมื่อผู้เรียนได้ "สร้างชิ้นงาน" สื่อเสมือนจริงในเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์นี้ จึงเป็นเสมือน 
"ห้องแล็บดิจิทัล" (Digital Lab) ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนลองสร้างนวัตกรรมคอมพิวเตอร์ได้ตามจินตนาการ
อย่างไร้ขีดจำกัด 
 จากแนวคิดข้างต้น Cognitive Load Reduction ลดภาระทางสมองในการตีความเนื้อหาที่ยาก  
ให้เข้าใจได้ง่ายขึ้นผ่านภาพเสมือน Increased Engagement สร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 
ผ่านความตื่นตาตื่นใจของเทคโนโลยี อีกทั้ง Future Skills นักเรียนไม่ได้แค่ความรู้เรื่องโครงงานแต่ยังได้ทักษะ
การใช้เครื่องมือเทคโนโลยีขั้นสูงติดตัวไปด้วย 
 



2. จุดประสงค์และเป้าหมายของผลงาน 
2.1 จุดประสงค์ 

2.1.1 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้สมัยใหม่ สร้างกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนที่บูรณาการ
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Virtual Reality/Augmented Reality) ในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ ให้มีความ
น่าสนใจและทันสมัย 

2.1.2 เพื่อยกระดับความเข้าใจมโนทัศน์ทางคอมพิวเตอร์ ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถมองเห็น
โครงสร้างสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์และการทำงานของฮาร์ดแวร์ที่เป็นนามธรรม ให้กลายเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน
ผ่านประสบการณ์เสมือนจริง 

2.1.3 เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม สนับสนุนให้นักเรียนสามารถจำลองและ
ทดสอบแนวคิดโครงงานคอมพิวเตอร์ในสภาพแวดล้อมจำลองได้อย่างอิสระ ลดข้อจำกัดด้านอุปกรณ์และ  
ความเสี่ยงในการผิดพลาด 

2.1.4 เพื่อกระตุ้นเจตคติที่ดีต่อวิชาคอมพิวเตอร์ สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ที่ช่วยเพิ่มความกระตือรือร้นและแรงจูงใจในการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 

 

. 2.2 เป้าหมาย 
2.2.1 เป้าหมายเชิงปริมาณ 

1) กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 5/1 จำนวน 21 คน ได้เข้ารว่ม
กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านสื่อเสมือนจริง 

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีคะแนนทดสอบหลังเรียน
ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดในเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์  

3) ชิ้นงานนวัตกรรม มีสื ่อเสมือนจริง (Virtual Media) เรื ่อง โครงงานคอมพิวเตอร์  
ที่สมบูรณ์และพร้อมใช้งานอย่างน้อย 1 ชุดกิจกรรม 

2.2.2 เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
1) ความพึงพอใจ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงอยู่ใน

ระดับ "ดีมาก" 
2) สมรรถนะผู้เรียน นักเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการทำโครงงานและออกแบบระบบ

เบื้องต้นได้อย่างถูกต้องแม่นยำ และแสดงออกถึงทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking)  
ผ่านการแก้ปัญหาในสื่อเสมือนจริง 

3) ความปลอดภัยและความคุ้มค่า ลดอัตราการชำรุดของอุปกรณ์จริงจากการทดลอง
ผิดพลาด และเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้ทรัพยากรห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

 
 
 



3. กระบวนการผลิตงานและขั้นตอนการดำเนินงาน 
3.1 การออกแบบผลงาน 

ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื ่อเสมือนจริง ผู ้จัดทำได้ใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงระบบ (Systematic Design) โดยยึดหลัก ดังนี้ 

3.1.1 การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) คัดเลือกหัวข้อในเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ที่
นักเรียนมักเข้าใจยาก เช่น การเขียนผังงาน (Flowchart), การวางโครงสร้างระบบ (System Architecture) 
และการทดสอบระบบ เพื่อนำมาสร้างเป็นแบบจำลอง 3 มิติ 

3.1.2 การออกแบบสถานการณ์จำลอง (Scenario Design) กำหนดสถานการณ์ในโลกเสมือน 
(VR/AR) ให้นักเรียนได้ทำภารกิจ เช่น "ภารกิจกู้คืนระบบ" หรือ "การประกอบร่างนวัตกรรม" เพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา 

3.1.3 การเลือกเครื่องมือสร้างสรรค์ เลือกใช้ซอฟต์แวร์ระดับสากล (เช่น Unity, CoSpaces 
Edu หรือแอปพลิเคชัน AR เฉพาะทาง) ที่รองรับการตอบโต้ (Interactive) และสามารถเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์
ที่โรงเรียนมีอยู่ 

3.1.4 การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรมที่สอดรับกับสื่อเสมือนจริง โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบ 5E หรือ Active Learning เพื่อให้สื่อเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 

 

3.2 การดำเนินงานตามกิจกรรม 
ขั้นตอนการนำนวัตกรรมไปใช้ในห้องเรียน แบ่งออกเป็น 4 ระยะ (ตามวงจร PDCA) 
3.2.1 ขั้นเตรียมการ (Preparation) ชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และแนะนำวิธีการใช้งาน

อุปกรณ์สื่อเสมือนจริง (VR Headset หรือ Mobile AR) เพื่อความปลอดภัยและประสิทธิภาพสูงสุด 
3.2.2 ขั ้นนำเข้าสู ่บทเรียน (Engagement) กระตุ ้นความสนใจด้วยการให้ผู ้เรียนสัมผัส

ประสบการณ์เสมือนจริงในเบื้องต้น เพื่อเชื่อมโยงเข้าสู่เน้ือหาเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ 
3.2.3 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม (Action) นักเรียนใช้สื่อเสมือนจริงในการเรียนรู้ตามฐานกิจกรรม เช่น 

การเข้าไปดูการทำงานของ Code ในรูปแบบ 3D หรือการจำลองการต่อวงจรเซนเซอร์สำหรับโครงงาน IoT 
โดยมีครูผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) 

3.2.4 ขั้นสะท้อนคิดและสรุป (Reflection & Synthesis) นักเรียนนำสิ่งที่เห็นจากโลกเสมือน
มาสรุปเป็นแผนงานโครงงานคอมพิวเตอร์ของตนเองบนโลกจริง เพื่อยืนยันความเข้าใจ 

 

3.3 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 
เพื่อให้มั่นใจว่านวัตกรรมนี้มีคุณภาพ ผู้จัดทำได้กำหนดเกณฑ์การวัดประสิทธิภาพ ดังนี้ 
3.3.1 ความถูกต้องของเนื ้อหา ผ่านการตรวจสอบจากผู ้เชี ่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีการศึกษา (Expert Validation) 
3.3.2 ประสิทธิภาพของสื่อ (E1/E2) มีการทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมตามเกณฑ์

มาตรฐาน เพื่อให้มั่นใจว่าสื่อสามารถถ่ายทอดความรู้ได้จริง 



3.3.3 การตอบสนองของระบบ (User Experience) สื่อเสมือนจริงต้องทำงานได้อย่างราบรื่น 
ไม่กระตุก และมีเมนูที่ใช้งานง่าย (User-friendly Interface) ช่วยให้นักเรียนโฟกัสที่การเรียนรู้มากกว่าการ
แก้ปัญหาทางเทคนิค 

3.3.4 ความคุ้มค่าด้านเวลา นักเรียนสามารถเข้าใจบทเรียนที่ซับซ้อนได้รวดเร็วขึ้นเมื่อเทียบกับ
การสอนแบบบรรยายปกติ (Reduced Learning Time) 

 

3.4 การใช้ทรัพยากร 
การดำเนินงานครั้งนี้คำนึงถึงการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและเกิดประโยชน์สูงสุด (Efficiency & 

Economy) 
3.4.1 ทรัพยากรบุคคล บูรณาการความร่วมมือระหว่างครูผู้สอนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี และนักเรียนแกนนำด้านคอมพิวเตอร์ 
3.4.2 ทรัพยากรเทคโนโลยี ใช้สมาร์ทโฟนส่วนตัวของนักเรียน (Bring Your Own Device: 

BYOD) ควบคู่กับแว่น VR ราคาประหยัด หรือแท็บเล็ตของโรงเรียน เพื่อลดค่าใช้จ่ายด้านฮาร์ดแวร์ 
3.4.3 ทรัพยากรซอฟต์แวร์ เลือกใช้ซอฟต์แวร์แบบ Open Source หรือบัญชีเพื่อการศึกษาที่ไม่

มีค่าใช้จ่าย แต่ให้ประสิทธิภาพสูง 
3.4.4 ทรัพยากรเวลา จัดสรรเวลาในคาบเรียนวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์และคาบชุมนุม เพื่อให้

นักเรียนมีเวลาสำรวจโลกเสมือนได้อย่างเต็มที่โดยไม่กระทบวิชาอื่น 
 

4. ผลการดำเนินงานและประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 ผลที่เกิดตามจุดประสงค์ 

4.1.1 ด้านการพัฒนานวัตกรรม ได้สื ่อการเรียนรู ้เสมือนจริง (VR/AR) เร ื ่อง โครงงาน
คอมพิวเตอร์ ที่มีเนื้อหาครบถ้วนตามหลักสูตร และมีระบบการโต้ตอบ ( Interactive) ที่ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้
ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.1.2 ด้านความเข้าใจมโนทัศน์ นักเรียนสามารถอธิบายข้ันตอนการจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ตั้งแต่การคัดเลือกหัวข้อจนถึงการทำรายงานได้ชัดเจนขึ้น โดยสื่อเสมือนจริงช่วยเปลี่ยนเนื้อหาที่ซับซ้อนให้เป็น
ภาพ 3 มิติที่จดจำง่าย 

4.1.3 ด้านทักษะการสร้างสรรค์ นักเรียนเกิดทักษะการวางแผนระบบและออกแบบโครงสร้าง
โครงงานได้ดีขึ้นจากการทดลองในโลกเสมือน ส่งผลให้ผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ในชีวิตจริงมีความเป็นไปได้
และมีคุณภาพมากขึ้น 

4.1.4 ด้านเจตคติ กิจกรรมช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ตื่นเต้นและสนุกสนาน นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเข้าเรียน และมีทัศนคติเชิงบวกต่อการนำเทคโนโลยีมาใช้แก้ปัญหา 

 
 
 

 



4.2 ผลที่เกิดตามเป้าหมาย 
4.2.1 ผลลัพธ์เชิงปริมาณ 

1) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 จำนวน 21 คน ได้เข้าถึงและใชง้านสื่อเสมือน
จริงครบถ้วน 100% 

2) นักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีคะแนนทดสอบหลังเรียนผ่านเกณฑ์ที่สถานศึกษา
กำหนด 

3) เกิดชิ้นงานโครงงานคอมพิวเตอร์ต้นแบบ (Project Prototype) ที่ได้รับแรงบันดาลใจ
จากสื่อเสมือนจริง 

4.2.2 ผลลัพธ์เชิงคุณภาพ 
1) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื ่อเสมือนจริงอยู ่ในระดับ  

"มากที่สุด" 
2) นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเขียนข้อเสนอโครงงาน (Proposal)  

ได้อย่างเป็นระบบและสมเหตุสมผลมากขึ้น 
3) ครูผู้สอนสามารถจัดการเรียนรู้ได้ครอบคลุมเนื้อหาในเวลาที่สั ้นลง แต่เด็กเข้าใจได้

ลึกซึ้งข้ึน 
 

4.3 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
4.3.1 ด ้านผ ู ้ เร ียน พ ัฒนาท ักษะแห ่งศตวรรษที ่  21 ทั ้ งในด ้านการค ิดเช ิงคำนวณ 

(Computational Thinking) และความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Literacy) ผ่านการใช้งานเทคโนโลยีขั้นสูง 
4.3.2 ด้านครูผู้สอน ได้แนวทางปฏิบัติที่ดี (Best Practice) และนวัตกรรมการสอนใหม่ ๆ ที่

ช่วยลดภาระในการอธิบายเนื้อหาซ้ำซ้อน และเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Coach)  
ได้อย่างเต็มรูปแบบ 

4.3.3 ด้านโรงเรียน ยกระดับมาตรฐานการจัดการเรียนการสอนสายวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ให้เป็นห้องเรียนอัจฉริยะ (Smart Classroom) ที่พร้อมสำหรับการศึกษาในยุคดิจิทัล 

4.3.4 ด้านความปลอดภัยและงบประมาณ ลดความเสี่ยงจากการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือ
ฮาร์ดแวร์ราคาแพงผิดวิธีในระยะเริ่มต้นของการเรียนรู้ ช่วยประหยัดงบประมาณในการซ่อมบำรุง 
 

5. ปัจจัยความสำเร็จ 
 การดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ให้ประสบ
ผลสำเร็จตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่วางไว้นั้น ไม่ได้ขึ้นอยู่กับตัวเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว หากแต่เกิด
จากปัจจัยเกื้อหนุนในหลายมิติ ดังนี้ 
 1) ด้านคุณภาพและความสมบูรณ์ของนวัตกรรม (Quality of Innovation) ปัจจัยแรกที่เป็นรากฐาน
สำคัญคือ การออกแบบสื่อเสมือนจริงที่ตอบโจทย์การเรียนรู้ (Pedagogical Design) โดยสื่อที่พัฒนาขึ้นต้องมี
คุณลักษณะ ดังนี้ 



1.1) ความถูกต้องเชิงเน้ือหา (Content Fidelity) ข้อมูลข้ันตอนการทำโครงงานคอมพิวเตอร์ต้อง
แม่นยำ อ้างอิงตามหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์และวิทยาการคำนวณ ทำให้ผู้เรียนเกิดความเชื่อมั่นในองค์ความรู้ 

1.2) ความเป็นมิตรต่อผู้ใช้งาน (User Experience - UX): สื่อเสมือนจริงต้องมีการออกแบบส่วน
ติดต่อผู้ใช้ (UI) ที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนเกินไปสำหรับนักเรียน มีคำแนะนำที่ชัดเจนภายในโลกเสมือน ช่วยลด
อุปสรรคในการเรียนรู้เทคโนโลยี (Technology Barrier) และทำให้นักเรียนมุ่งเน้นไปที่การสร้างองคค์วามรู้ได้
ทันที 

1.3) ความตื่นตาตื่นใจและความสมจริง (Immersive Quality) การใช้กราฟิก 3 มิติและการตอบ
โต้ (Interaction) ที่มีคุณภาพสูง ช่วยดึงดูดความสนใจ (Attention Span) ของนักเรียนได้ยาวนานกว่าการ
เรียนแบบปกติ ส่งผลให้เกิดภาวะ "Flow State" หรือการจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้อย่างเต็มที่ 
 2) ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของผู้สอน (Active Instructional Leadership) 
บทบาทของครูผู ้สอนเปลี่ยนจาก "ผู ้บรรยาย" เป็น "ผู ้อำนวยความสะดวกและผู้ออกแบบประสบการณ์" 
(Learning Designer & Facilitator) 

2.1) การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับวิธีการสอน ความสำเร็จเกิดจากการที่ครูไม่ได้ใช้สื่อ VR/AR 
เพียงเพื่อความสนุก แต่สามารถเชื่อมโยงสิ่งที่นักเรียนเห็นในโลกเสมือน เข้ากับโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่าง
เป็นระบบ 

2.2) เทคนิคการตั้งคำถามกระตุ้นคิด (Scaffolding) ครูมีบทบาทสำคัญในการตั้งคำถามนำให้
นักเรียนสังเกตและวิเคราะห์โครงสร้างโครงงานในสื่อเสมือนจริง เพื่อให้นักเรียนตกตะกอนความรู้ด้วยตนเอง 
ไม่ใช่เพียงแค่เดินชมโลกเสมือนไปเรื่อย ๆ 

2.3) ความพร้อมทางทักษะดิจิทัลของครู: ครูมีความเชี่ยวชาญในการแก้ปัญหาทางเทคนิคเฉพาะ
หน้า ทำให้กิจกรรมดำเนินไปอย่างต่อเน่ืองไม่ติดขัด 
 3) ด้านการมีส่วนร่วมและสมรรถนะของผู ้เรียน (Learner Engagement & Competency) 
ความสำเร็จจะเกิดขึ้นไม่ได้หากขาดการตอบรับที่ดีจากนักเรียน 

3.1) ทัศนคติเชิงบวกต่อเทคโนโลยี นักเรียนยุคใหม่ (Digital Natives) มีพื้นฐานและความสนใจใน
เทคโนโลยีเป็นทุนเดิม ทำให้การปรับตัวเข้ากับสื่อเสมือนจริงเป็นไปอย่างรวดเร็วและเป็นธรรมชาติ 

3.2) ความรับผิดชอบและการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) กิจกรรมนี้เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้สำรวจตามความสนใจส่วนบุคคลในพื้นที่เสมือน ทำให้นักเรียนรู้สึกถึงความเป็นเจ้าของในการ
เรียนรู้ (Sense of Ownership) ส่งผลให้เกิดความตั้งใจในการสร้างสรรค์โครงงานคอมพิวเตอร์ที่ตนเองสนใจ
จริง ๆ 
 4) ด้านการสนับสนุนทรัพยากรและโครงสร้างพื้นฐาน (Resource & Infrastructure Support) 
ปัจจัยสนับสนุนจากองค์กรและสภาพแวดล้อม 

4.1) การสนับสนุนจากผู้บริหาร วิสัยทัศน์ของผู้อำนวยการโรงเรียนที่เห็นความสำคัญของการใช้
นวัตกรรม และการอนุมัติงบประมาณหรือจัดเวลาที่เอื้อต่อการทำกิจกรรมนวัตกรรม 



4.2) ความพร้อมของอุปกรณ์และเครือข่าย ระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงที่เสถียร รวมถึง
อุปกรณ์เสริม เช่น แว่น VR หรือสมาร์ทโฟนที่เพียงพอต่อการใช้งานของนักเรียน ช่วยให้กิจกรรมดำเนินไปได้
อย่างมีประสิทธิภาพทั่วถึงทุกคน 

4.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอื ้ออำนวย ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที ่มีพื ้นที่เพียงพอให้
นักเรียนได้ขยับร่างกายหรือทำงานร่วมกันในขณะใช้งานสื่อเสมือนจริง 
 5) ด้านการนิเทศ ติดตาม และประเมินผล (Monitoring & Evaluation) กระบวนการตรวจสอบที่ทำ
ให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

5.1) วงจรสะท้อนคิด (Reflection Loop): การเก็บข้อมูลผลการเรียนรู้และความพึงพอใจของ
นักเรียนในทุกรอบของกิจกรรม เพื่อนำมาปรับปรุงตัวสื่อและวิธีการสอนทันที (Iterative Development) 

5.2) ความร่วมมือระหว่างครูในกลุ่มสาระ (Professional Learning Community - PLC): การ
ปรึกษาหารือและแลกเปลี่ยนเทคนิคการใช้สื่อเสมือนจริงระหว่างเพื่อนครู ช่วยให้เห็นมุมมองใหม่ ๆ ในการ
พัฒนาการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น 
 5) กรณีศึกษาความสำเร็จ (Success Case Study) การทลายกำแพงการเรียนรู้ด้วยโลกเสมือน 
เพื่อให้เห็นภาพความสำเร็จที่เป็นรูปธรรมจากการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง เรื่อง 
โครงงานคอมพิวเตอร์ ผู้จัดทำได้รวบรวมเหตุการณ์จริงที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ซึ่งสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงเชิง
พฤติกรรมและการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนี้ 

กรณีศึกษาพิเศษ การแก้ปัญหาโครงงาน "ระบบสแกนบัตรพร้อมตรวจจับใบหน้า" 
ในกิจกรรมการเรียนการสอน นักเรียนกลุ่มหนึ่งมีความสนใจในการสร้างนวัตกรรมเพื่อความ

ปลอดภัยในโรงเรียน โดยตั้งโจทย์ว่าจะสร้าง "ระบบสแกนบัตรนักเรียนควบคู่กับการตรวจจับใบหน้า (Two-
Factor Authentication)" เพื่อป้องกันการฝากบัตรสแกนแทนกัน แต่ในขั้นตอนการเริ่มต้น นักเรียนประสบ
ปัญหาสำคัญในการทำความเข้าใจลำดับการทำงาน (Logic Flow) และการติดตั้งอุปกรณ์ที่ซับซ้อน 

– ปัญหาที่พบ (The Challenges) ความสับสนด้านอัลกอริทึม นักเรียนไม่สามารถเรียงลำดับได้ว่า 
ควรให้ระบบสแกนบัตรก่อน หรือตรวจจับใบหน้าก่อน และหากข้อมูลไม่ตรงกัน ระบบควรสั่งการอย่างไร  
ข้อจำกัดของอุปกรณ์ การทดลองเชื่อมต่อกล้องเว็บแคมเข้ากับบอร์ด Raspberry Pi หรือไมโครคอนโทรลเลอร์
มีความเสี่ยงต่อการเกิดไฟฟ้าลัดวงจรหากต่อสายสัญญาณผิดพลาด รวมถึงการติดตั้งห้องสมุดซอฟต์แวร์ 
(Library) ที่ซับซ้อน 

– การใช้สื ่อเสมือนจริงเข้ามาแก้ไข (Virtual Intervention) ผู ้สอนให้นักเรียนกลุ่มนี้เข้าใช้ 
"ห้องปฏิบัติการโครงงานเสมือนจริง" (Virtual Project Lab) ในหัวข้อระบบรักษาความปลอดภัย โดยนักเรียน
ได้ลอง "วางบล็อกคำสั่ง" ในโลกเสมือน เพื่อดูการไหลของข้อมูล (Data Flow) ตั้งแต่การอ่านค่าจากบัตร RFID 
ไปจนถึงการเปรียบเทียบใบหน้ากับฐานข้อมูลใน Cloud สื่อเสมือนจริงแสดงภาพจำลองหน้าจอ UI ของระบบ
สแกนบัตร นักเรียนสามารถทดลอง "สแกนบัตรปลอม" หรือ "ใช้ใบหน้าคนอื่น" ในโลกเสมือน เพื่อดูว่าระบบ
จะแจ้งเตือน Error อย่างไรโดยไม่ต้องเขียน Code จริงในทันที อีกทั้งนักเรียนฝึกต่อสายสัญญาณระหว่างโมดูล



สแกนบัตรและโมดูลกล้องในรูปแบบ 3 มิติที่ขยายใหญ่ขึ้น ทำให้เห็นขาพิน (Pinout) ที่ชัดเจน ลดความ
ผิดพลาดก่อนลงมือทำชิ้นงานจริง 

– ผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้น (The Outcomes) การออกแบบที่แม่นยำหลังจากใช้งานสื่อเสมือนจริง 
นักเรียนสามารถเขียน ผังงาน (Flowchart) ของระบบสแกนบัตรและใบหน้าได้ถูกต้องในครั้งเดียว โดยแบ่ง
ลำดับการตรวจสอบออกเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน นักเรียนใช้เวลาในการประกอบฮาร์ดแวร์จริงลดลงกว่าร้อยละ 
50 เนื่องจากได้จดจำตำแหน่งการเชื่อมต่อมาจากโลกเสมือนแล้ว โครงงานนี้สามารถทำงานได้จริง โดยระบบ
จะสแกนบัตรเพื่อดึงข้อมูลเจ้าของบัตรขึ้นมา จากนั้นกล้องจะเปิดทำงานอัตโนมัติเพื่อตรวจสอบว่าใบหน้าตรง
กับเจ้าของบัตรหรือไม่ ซึ่งเป็นการยกระดับความปลอดภัยที่ใช้งานได้จริงในบริบทของโรงเรียน 

จากกรณีศึกษานี้สะท้อนให้เห็นว่า สื่อเสมือนจริง (Virtual Reality) ทำหน้าที่เป็น "ทางลัดทางปัญญา" 
(Cognitive Shortcut) ที่ช่วยให้นักเรียนข้ามผ่านอุปสรรคเชิงเทคนิคที่ยากเกินไปสำหรับเด็กวัยเริ่มต้น ทำให้
เขาสามารถโฟกัสไปที่ "แนวคิดและนวัตกรรม" ได้อย่างเต็มที่ แทนที่จะจมอยู่กับความผิดพลาดทางเทคนิค
เพียงอย่างเดียว 
 ทั้งนี้ ปัจจัยที่สำคัญที่สุดคือ "การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีที่ทันสมัยกับศาสตร์การสอนที่ถูกต้อง" 
(Pedagogical Content Knowledge - PCK) เมื่อสื่อเสมือนจริงที่มีคุณภาพ ถูกนำไปใช้โดยครูที่มีทักษะ 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก ในสภาพแวดล้อมที่โรงเรียนให้การสนับสนุน ย่อมส่งผลให้นักเรียนเกิดสมรรถนะใน  
การทำโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อย่างเป็นรูปธรรมและยั่งยืน 
 

6. บทเรียนที่ได้รับ 
  จากการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ผู้จัดทำได้
ทำการสังเกต บันทึกผล และวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างละเอียด จนสามารถถอดบทเรียน
สำคัญที่สะท้อนถึงประสิทธิภาพของการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาผสานกับศาสตร์การสอน ดังนี้ 
 6.1 การทลายกำแพงแห่งความเป็นนามธรรมสู่รูปธรรม (Visualizing Complexity) บทเรียนที่สำคัญ
ที่สุดคือ เทคโนโลยีเสมือนจริงเปรียบเสมือน "แว่นขยายทางปัญญา" ที่ช่วยให้นักเรียนข้ามผ่านอุปสรรคด้าน
ความเข้าใจในเนื้อหาที่เป็นนามธรรมซับซ้อน 

6.1.1 การเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์ ในโครงงาน "ระบบสแกนบัตรและตรวจจับใบหน้า" นักเรียนมัก
สับสนเรื่องการไหลของข้อมูล (Data Flow) ระหว่างฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ แต่เมื่อใช้สื่อเสมือนจริง นักเรียน
สามารถมองเห็น "เส้นทางการวิ่งของข้อมูล" จากหัวอ่าน RFID ไปยังฐานข้อมูล และการประมวลผลอัลกอริทึม
ใบหน้าในรูปแบบ 3 มิติ 

6.1.2 ผลลัพธ์เชิงประจักษ์ บทเรียนนี้ชี้ให้เห็นว่า การเรียนรู้ผ่านการมองเห็น (Visual Learning) 
ในสภาพแวดล้อมเสมือน ช่วยให้สมองสร้าง "แบบจำลองทางความคิด" (Mental Model) ได้รวดเร็วกว่าการ
อ่านผังงานบนกระดาษถึง 2 เท่า 



6.2 พลังของพื้นที่ปลอดภัยในการทดลอง (The Power of Safe-to-Fail Environment) วิชา
โครงงานคอมพิวเตอร์มักเผชิญกับข้อจำกัดด้านงบประมาณและความเสี่ยงที่อุปกรณ์จะเสียหาย (เช่น บอร์ด 
Raspberry Pi หรือกล้องตรวจจับใบหน้าที่มีราคาสูง) 

6.2.1 การลดความกังวลของผู้เรียน บทเรียนที่ได้รับคือ สื่อเสมือนจริงสร้างสภาพแวดล้อมที่ 
"อนุญาตให้ล้มเหลวได้โดยไม่มีต้นทุน" นักเรียนที ่ทำโครงงานสแกนใบหน้าสามารถทดลองต่อวงจรผิด  
ลองเขียนเงื่อนไข Logic ที่ซับซ้อน หรือจำลองสถานการณ์ Error ต่างๆ ได้นับครั้งไม่ถ้วนในโลกเสมือน 

6.2.2 ความเชื ่อมั ่นในตนเอง (Self-Efficacy) เมื ่อนักเรียนไม่ต้องกลัวว่าอุปกรณ์จะพัง  
เขาจะมีความกล้าในการ "คิดนอกกรอบ" และ "กล้าทดลอง" สิ่งใหม่ ๆ ซึ่งเป็นคุณสมบัติสำคัญของนักนวัตกร 
บทเรียนนี้สอนว่าความล้มเหลวในโลกเสมือนคือบันไดขั้นสำคัญที่นำไปสู่ความสำเร็จในโลกจริง 
 6.3 การปรับเปลี่ยนบทบาทจาก "ผู้สอน" เป็น "ผู้อำนวยความสะดวก" (Teacher as a Facilitator) 
การใช้สื่อเสมือนจริงเปลี่ยนพลวัต (Dynamic) ในห้องเรียนอย่างสิ้นเชิง 

6.3.1 การเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ครูไม่ได้ทำหน้าที่เป็นผู้บรรยายหน้าชั้นเรียนอีกต่อไป 
แต่กลายเป็น "โค้ช" (Coach) ที่คอยตั้งคำถามกระตุ้นความคิดให้นักเรียนหาคำตอบจากในสื่อเสมือนจริงเอง 

6.3.2 บทเรียนด้านการจัดการ ผู้สอนเรียนรู้ว่าการเตรียมความพร้อมด้านเทคนิค (Technical 
Readiness) และการออกแบบใบงานกำกับการเรียนรู้ (Learning Guide) มีความสำคัญเท่ากับตัวสื่อ เพื่อให้
นักเรียนมีทิศทางในการสำรวจโลกเสมือนอย่างมีเป้าหมาย ไม่หลงประเด็นไปกับความตื่นตาตื ่นใจของ
เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว 
 6.4 การส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและการทำงานร่วมกัน (Collaboration & Problem Solving)
การเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer-to-Peer Learning): นักเรียนในกลุ่มโครงงานสแกนบัตรและใบหน้าจะ
เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้กันอย่างเข้มข้น เช่น "เธอลองหมุนโมเดลไปดูตรงขาพินนี้หรือยัง" หรือ "ในโลก
เสมือนระบบมันเตือนว่า Logic ของเราผิดตรงนี้" * การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ: สื่อเสมือนจริงกลายเป็น 
"ภาษากลาง" ที่ทำให้นักเรียนในกลุ่มมองเห็นปัญหาเดียวกันและร่วมกันหาทางแก้ไขได้ตรงจุด บทเรียนนี้ยำ้ว่า
เทคโนโลยีไม่ได้ลดทอนปฏิสัมพันธ์ทางสังคม แต่เป็นตัวเร่ง (Catalyst) ให้เกิดการทำงานทีมที่มีประสิทธิภาพ
สูงข้ึน 
 6.5 ความคุ้มค่าและยั่งยืนในการบริหารจัดการทรัพยากร ในระยะยาว การพัฒนาสื่อเสมือนจริง 
 1 ชุด สามารถรองรับนักเรียนได้จำนวนมากและปรับปรุงเนื้อหาได้ตลอดเวลา 
 บทเรียนทั้งหมดที่ได้รับจากการทำกิจกรรมนี้ มิใช่เพียงความสำเร็จของการสร้างโครงงานคอมพิวเตอร์ 
แต่คือการค้นพบว่า "ความกระหายในการเรียนรู้" (Curiosity) ของผู้เรียนจะถูกจุดประกายได้เสมอ หากผู้สอน
กล้าที่จะเปิดรับนวัตกรรมและปรับเปลี่ยนวิธีการเข้าถึงความรู้ สื่อเสมือนจริงเปรียบเสมือนกุญแจที่ปลดล็อก
จินตนาการของนักเรียน ให้ก้าวข้ามขีดจำกัดทางกายภาพสู่โลกแห่งความเป็นไปได้ที่ไร้พรมแดน 
 
 
 
 
 



7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้  

7.1.1 การเตรียมความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐาน ( Infrastructure Readiness) ก่อนเริ่ม
กิจกรรม ครูผู้สอนควรตรวจสอบระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Wi-Fi) ให้มีความเสถียร เน่ืองจากสื่อเสมือนจริง
มักมีการดึงข้อมูลกราฟิกสูง รวมถึงควรสำรวจสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตของนักเรียนว่ารองรับเทคโนโลยี 
AR/VR หรือไม่ เพื่อจัดเตรียมอุปกรณ์สำรองให้เพียงพอ 

7.1.2 การปฐมนิเทศการใช้งานอุปกรณ์ (User Orientation) เน่ืองจากการใช้งานสื่อเสมือนจริง
ในระยะเวลานานอาจทำให้ผู้เรียนบางคนเกิดอาการวิงเวียน (Motion Sickness) ครูควรแนะนำวิธีการใช้งานที่
ถูกต้อง กำหนดระยะเวลาการเข้าสู่โลกเสมือนเป็นช่วงสั้นๆ สลับกับการพักสายตา และดูแลความปลอดภัยของ
พื้นที่รอบข้างขณะนักเรียนสวมแว่น VR 

7.1.3 การใช้สื่อควบคู่กับการสะท้อนคิด (Guided Reflection) ไม่ควรปล่อยให้นักเรียนสำรวจ
สื่อเสมือนจริงเพียงลำพังโดยไม่มีทิศทาง ครูควรใช้ "ใบงานนำทาง" (Activity Guide) ที่มีคำถามกระตุ้นให้
นักเรียนสังเกตจุดสำคัญ เช่น "ในระบบสแกนใบหน้า ขั้นตอนใดที่ซับซ้อนที่สุดในโลกเสมือน?" เพื่อเชื่อมโยง
ประสบการณ์เสมือนเข้าสู่การออกแบบโครงงานจริง 

7.1.4 การบริหารจัดการกลุ่มเรียน หากอุปกรณ์มีจำกัด ควรใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
"หมุนเวียนฐาน" (Station Rotation) โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยสลับกันเข้าใช้สื่อเสมือนจริง และทำ
กิจกรรมออกแบบโครงงานบนกระดาษ เพื่อให้ทุกคนเข้าถึงนวัตกรรมได้อย่างทั่วถึง 

 

 7.2 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาต่อยอด  
7.2.1 การบูรณาการระบบ AI และ Machine Learning ที่ลึกซึ้งขึ้น สำหรับโครงงาน "ระบบ

สแกนบัตรพร้อมตรวจจับใบหน้า" ในอนาคตควรพัฒนาสื่อเสมือนจริงให้สามารถจำลองการฝึกสอนโมเดล 
(Model Training) ในโลกเสมือน เพื่อให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้เห็นภาพ
ชัดเจนยิ่งขึ้น 

7.2.2 การพัฒนาสู่รูปแบบ Metaverse (Collaborative VR) ต่อยอดจากสื่อที่ใช้งานคนเดียว 
ให้เป็นพื้นที่เสมือนที่นักเรียนหลายคนสามารถเข้าไปพบกันและช่วยกัน "ต่อวงจร" หรือ "เขียนโค้ด" ร่วมกันได้
ในโลกเสมือน (Multi-user Environment) เพื่อส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีมในรูปแบบดิจิทัล 

7.2.3 การเชื่อมโยงข้อมูลสู่โลกจริง (Digital Twin) พัฒนาให้สื่อเสมือนจริงสามารถรับค่าสถานะ
จากอุปกรณ์จริงได้ เช่น เมื่อนักเรียนสแกนบัตรที่บอร์ด RFID จริง ข้อมูลจะไปปรากฏผลลัพธ์เป็นแอนิเมชันใน
โลกเสมือนทันที เพื่อให้เห็นการทำงานของระบบหลังบ้านได้อย่างชัดเจนที่สุด 

7.2.4 การขยายผลสู ่ห ัวข้อโครงงานที ่หลากหลาย นอกจากเร ื ่องระบบความปลอดภัย  
ควรพัฒนาสื่อเสมือนจริงในหัวข้ออื่นๆ เช่น เกษตรอัจฉริยะ (Smart Farming), เทคโนโลยีเพื่อสิ่งแวดล้อม 
(Green Tech) หรือเมืองอัจฉริยะ (Smart City) เพื ่อให้นักเรียนมีแหล่งเรียนรู้จำลองที่ครอบคลุมทุก 
ความสนใจ 
 



8. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
 จากการมุ่งมั่นพัฒนา "กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเสมือนจริง เรื ่อง โครงงาน
คอมพิวเตอร์" เพื่อทลายขีดจำกัดด้านการเรียนรู้แบบเดิม ส่งผลให้เกิดความสำเร็จที่เป็นรูปธรรม
ผ่านศักยภาพของผู้เรียน จนได้รับการยอมรับในระดับเขตพื้นที่การศึกษาและการเผยแพร่ผลงาน  
สู่สาธารณชน ดังนี้ 
 ความสำเร็จในเวทีการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษา 

ผลสัมฤทธิ์ที่สำคัญที่สุดจากการใช้นวัตกรรมสื่อเสมือนจริง คือการส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถพัฒนานวัตกรรมท่ีมีความซับซ้อนสูงได้สำเร็จ โดยผู้จัดทำได้นำนักเรียน โรงเรียนถิ่นโอภาส
วิทยา เข้าร่วมการแข่งขันในงาน ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา สังกัดสำนักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาแพร่ (สพม.แพร่) และได้รับรางวัลสูงสุด คือ 

รางวัลเหรียญทอง (Gold Medal) การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภท
ซอฟต์แวร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6 โครงงานเรื่อง: "ระบบสแกนบัตรพร้อมตรวจจับใบหน้า 
(Smart Card & Face Recognition System)" 

ความสำเร็จในครั้งนี้สะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้จากการ
จำลองในโลกเสมือน (Virtual Simulation) มาถ่ายทอดสู่การเขียนโปรแกรม (Coding) และการ
จัดการระบบฐานข้อมูลในโลกจริงได้อย่างแม่นยำ จนเป็นที่ยอมรับจากคณะกรรมการผู้เชี่ยวชาญ
ว่าเป็นโครงงานที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีความปลอดภัยสูง และสามารถนำไปใช้งานได้จริงใน
สถานศึกษา 

 

 
 

 รางวัลเหรียญทองจากการประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ในครั้งนี้  
ไม่ใช่เพียงความสำเร็จของนักเรียนกลุ่มเดียว แต่คือ เครื่องยืนยัน (Validation) ถึงประสิทธิภาพ
ของสื ่อเสมือนจริงที่ผู ้จัดทำพัฒนาขึ้น ว่าเป็นเครื่องมือที่สามารถเปลี่ยน "ผู ้เรียนทั่วไป" ให้
กลายเป็น "นักสร้างนวัตกรรม" ที่มีความสามารถระดับแถวหน้าของเขตพื้นที่การศึกษา ส่งผลให้
โรงเรียนถิ ่นโอภาสวิทยาเป็นที ่ประจักษ์ในด้านความเป็นเลิศทางการศึกษาและเทคโนโลยี  
อย่างเต็มภาคภูมิ 
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